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ora de escolher. 


prova a sua inteligência ao escolher Intellivision Il. Veja 
que: 
— Design moderno e compacto - Ele ocupa menos espaço e 
pcê pode transportá-lo com maior facilidade. — O único com 
“Sistema de pausa - Um simples toque nos comandos e você 
interrompe o jogo para continuá-lo posteriormente. — Led 
Indicativo - Uma luz vermelha indica se o jogo está ligado. 
E mais fácil lembrar de desligá-lo e isso evita o desgaste e 
o aquecimento do aparelho. — A melhor coleção de jogos - O 
Intellivision Il já vem com “Pitfall”, um jogo de grande sucesso 
no mundo todo, e apresenta uma coleção de cartuchos sensa- 
cionais que vem sendo ampliada constantemente, trazendo 
sempre mais emoções. 





Na hora de jogar. 


Ao jogar com Intellivision Il você, mais uma vez, prova a sua in- 
teligência: 

— Comandos de alta precisão - Os comandos do Intellivision Il 
tem teclado numérico e são os únicos com 4 botões de disparo 
e controle com 16 posições. Isso proporciona o dominio mais 
amplo do jogo e respostas mais precisas. — Alta resolução 
gráfica - O Intellivision Il apresenta imagens com efeitos tri- 
mendisionais como nenhum outro. A riqueza dos detalhes e 
cores dão a você a sensação de estar enfrentando adversários 
reais. — Efeitos sonoros de arrepiar - Ao lado das emoções 
visuais, você vai ter efeitos sonoros incriveis. Os jogos ga- 
nham mais realidade e as emoções se duplicam. — Um adver- 
sário mais inteligente - Os jogos do Intellivision Il criam dificul- 
dades que exigem muito mais de sua agilidade, raciocínio e 
criatividade. E nada melhor do que enfrentar um adversário à 
sua altura. 












Na hora de vibrar. 


São 30 jogos diferentes, criando emoções e sensações, desa- 
fiando você instante a instante. Você vai querer enfrentar um 
a um, todos eles. Comprove: Futebol - Tennis - Astrosmash - 
Lock'n'Chase - Snafu - Shark! Shark! - Frog Bog - Math Fun - 
Poker and Blackjack - Burgertime - Auto echo Basketball - 
Space Armada - Tron Deadly Discs - Reversi - Night Stalker - 
Space Battle - Boxing - Advanced D. Dragons - Buzz Bombers - 
Happy Trails - Beam Rider - Desafio Estelar - Pitfall - River Raid- 
Demmon Atack - Atlantis - Masters of Universe (He Man) - Pin- 
ball Bump'n' Jump. 


Produzido na Zona Franca de Manaus 





A velha tartaruga das fábulas e desenhos 
animados agora tem uma nova tarefa: ensinar as crianças 
a lidarem com o computador através da 


LINGUAGEM LOGO, 
O BÊÉ-A-BÁ DA INFORMÁTICA 





linguagem Logo existe des- 


A pesquisadores Seymour Pa- 


de 1967 e foi criada pelos 
pert e Marvin Minsky, do Instituto 
de Tecnologia de Massachu- 
setts, Estados Unidos. Seu objeti- 
vo era iniciar o público infantil 
nos mistérios e fascínios da Infor- 
mática e eles basearam essa no- 
va linguagem nos princípios da fi- 
losofia educacional de Jean Pia- 
get, psicólogo suíço que afirma- 
va que o aprendizado dos mais 
jovens deve ser feito a partir da 
investigação. 

O mecanismo fundamental da lin- 
guagem Logo consiste em ensinar 
ao computador tudo aquilo que se 
pretende realizar. Para isso não é 
preciso saber inglês como nas ou- 
tras linguagens, nem ser craque 
em programação, pois o Logo tra- 
balha com comandos quase vo- 
cais. Basta ter um computador 





com recursos e capacidade de me- 
mória razoáveis (pelo menos um mi- 
cro da linha Apple), e um ou dois 
controladores de disquetes. Atra- 
vés de instruções simples como, 
por exemplo, “avance 90 graus, vi- 
re para a direita e avance mais 90 
graus”, repetidas por mais duas ve- 
zes, a tartaruguinha que aparece 
na tela do micro construirá um qua- 
drado que pode ficar armazenado 
na memória do computador. 

Como se estivessem brincan- 
do, as crianças com mais de seis 
anos aprendem conceitos mate- 
máticos que, até para os mais ve- 
lhos, sempre parecem complica- 
dos. Mas não é só isso. O Logo 
também pode ensinar Geografia, 
Química e Inglês, ou até Educa- 
ção Musical. 

Desde o final da década de 
7O, a tartaruguinha (que, na ver- 
dade, é apenas um triângulo) 
passou a ser conhecida aqui no 
Brasil. Como acontece com toda 
linguagem que não é criada total- 
mente no país, as diferentes ver- 
sões do Logo têm sido adapta- 
das para o português depois de 


uma série de experiências com 
crianças e adolescentes. Hoje, 
várias escolas brasileiras já utili- 
zam essa linguagem para elabo- 
rar programas de reforço. O alu- 
no que estiver com dificuldades 
pode ir até a sala de computado- 
res e revisar a matéria que aca- 
bou de ser vista na sala de aula, 
através de exercícios preparados 
pela própria escola. 

A primeira experiência na pro- 
dução de software (programa) 
para a linguagem Logo, desenvol- 
vida pela Universidade de Campi- 
nas e pela empresa Itautec, já es- 
tá em fase de comercialização. 
O grande mérito do trabalho, que 
levou dois anos para ser termina- 
do, foi a tradução dos comandos 
originais em inglês para a língua 
portuguesa e para a nossa reali- 
dade educacional. 

Com isso, a garotada brasileira 
ganhou mais um simpático pro- 
fessor, uma tartaruguinha que en- 
sina fazendo mil peripécias na te- 
la de um micro. E, nesse caso, é 
o “professor' que acata os co- 
mandos do aluno! 





As peripécias da tartaruga da Itautec 
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TEXTO: JUSSARA SILVA RODRIGUES 
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MACINTOSH: 


O MICRO SEM MISTÉRIO 
















| característica que mais apro- 
"4 xima a máquina do ser huma- 
= no é a facilidade de operação 
que ela proporciona. Com a evolu- 
ção da indústria da computação e o 
advento dos microcomputadores, o 
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homem conseguiu um estreitamen- 
to enorme desse relacionamento, 
conquistado graças a muitas pesqui- 
sas e a uma orientação especial das 
indústrias para tornar os micro- 
computadores cada vez mais 






a FOTOS APPLE — ILUSTRAÇÃO DE JOSÉ CLAUDINO GOMES 





“amigáveis aos usuários. 
Um grande marco tecnológico na 
indústria de microcomputadores foi 
o lançamento, em 24 de janeiro do 
ano passado, nos Estados Unidos, 
do micro Macintosh, da Apple Com- 
puter. Esse micro, que até hoje não 
possui similares no Brasil e em outro 
país, foi projetado para atender às 
necessidades do usuário leigo em 
computação. Essa foi a chave para 
o seu sucesso pois, afinal, ninguém 
tem que ser especialista em compu- 
tação para poder usar um micro. 

Apoiado por uma incrível campa- 
nha publicitária (onde foram investi 
dos 100 milhões de dólares), relem- 
brando a obra de George Orwell 
“1984”, o Macintosh, ou Mac, como 
é chamado, revolucionou o merca- 
do americano e vendeu 70 mil unida- 
des nos primeiros cem dias após O 
seu lançamento. No ano passado, 
as vendas totalizaram 250 mil equi- 
pamentos, o que demonstra a sua 
aceitação pelo mercado. 

Outra razão para esse estrondoso 
sucesso é seu preço acessível. Em 
relação à sua alta tecnologia o Mac 
custa pouco, cerca de 2.200 dóla- 
res. Mas O usuário não vê só o preço 
quando compra um Mac. Mais do 
que isso, ele quer um equipamento 
que possa levar para casa e come- 
çar a usar sem grandes problemas. 
E isso é o que o Mac proporciona. 
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Andy Hertzfeld, Chris Espinosa, Joana Hoffman, George Crowe, Bill Atkip- 
son e Jerry Manock, os criadores do Macintosh. 


As tecnologias empregadas no 
Macintosh proporcionam uma intera- 
ção homem/máquina antes inexis- 
tente. As telas de comunicação com 
O usuário são repletas de desenhos 
e símbolos oferecendo as opções 
para o usuário operar a máquina. 
Através do mouse, um dispositivo 
de um só botão que movimenta o 
cursor na tela, é possível informar ao 
computador qual a próxima tarefa 
que ele deve executar. 


Para O usuário leigo isso é o que 
interessa. Ele liga o Macintosh e tem 
todas as instruções de como opera- 
lo direto na tela, sem necessidade 
de ficar consultando manuais. Tudo 
é indicado por desenhos e sinais, 
aproveitando-se da alta resolução 
gráfica do monitor do micro. 

A nível mais técnico, o Mac repre- 
senta uma mudança de arquitetura 
na linha Apple em relação aos seus 
produtos. Ao contrário do Apple Il, 
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amplamente divulgado no Brasil, o 
Mac possui uma arquitetura fecha- 
da, ou seja, não é possível que Oo 
usuário “mexa” internamente na má- 
quina. Essa decisão foi tomada pen- 
sando na criação de programas pa- 
ra esse micro, pois, se a máquina 
não pode ser mudada, fica muito 
mais fácil oferecer software que, 
sem dúvida, irã servir para todos os 
usuários. Os softwares mais usados 
com o Macintosh: MacPaint, progra- 
ma para desenhos; MacWrite, um 


MacPaint j 




















processador de textos; Mac Basic, 
Mac Pascal e outros programas utili- 
tários e linguagens. Mas ao mesmo 
tempo em que essa é uma grande 
vantagem, é também a grande falha 
do equipamento. O usuário compra 
um pacote fechado, muito interes- 
sante para suas aplicações iniciais, 
mas que não pode ser mudado por 
causa da arquitetura fechada. Ou 
seja, é um micro que não se adapta 
a novas necessidades do usuário. 
Apesar de suas características re- 
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O Macintosh por dentro. À esquer- 
da, a tela do vídeo e a entrada de 
disco. À direita, os circuitos princi- 
pais, o tubo de vídeo e as conexões 
para o mouse, um segundo disco, 
os periféricos e um amplificador ex- 
terno. 


volucionárias, o Mac se situa numa 
area industrial em que o desenvolvi 
mento tecnológico é tão rápido, que 
as indústrias precisam de muito jo- 
go de cintura e capital para sobrevi- 
ver as reviravoltas que os gênios da 
informática proporcionam e ao com- 
portamento do mercado, em cons- 
tante mutação. Então, não seria de 
se admirar que, em breve, ouvísse- 
mos falar de um Macintosh aperfei- 
çoado, de um... Supermac. 
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Para criar um desenho usando o MacPaint você não precisa de mil esboços. E essa é a grande vantagem desse 
programa. Ele não inibe a criatividade das pessoas que, muitas vezes, têm receio de registrar numa tela qualquer 
tentativa artística. Na tela do Macintosh você pode desenhar e apagar quantas vezes quiser, total ou parcialmente, 
corrigindo traços e cores até obter o efeito desejado. Para usar o programa com toda a eficiência, basta familiarizar- 
se com os diversos padrões e instrumentos de desenho que aparecem na tela. Com o MacPaint você pode dese- 
nhar partindo de figuras geométricas, preencher espaços (fig.1); detalhar formas (fig. 2); ampliar a imagem, traba- 
lhando um detalhe sem perder a idéia do todo (fig. 3); inverter o desenho e deslocá-lo para qualquer ponto da tela 
(fig. 4); esboçar figuras e, com outro comando, limpar O traço (fig. 5); acrescentar padrões, criando efeitos como: vo- 
lume, o disparo das balas e o movimento do avião. Uma vez guardado na memória, você pode retomar seu dese- 
nho, a qualquer momento, para eventuais modificações. 











Desenhar gráficos coloridos, fazer complicados 
cálculos matemáticos ou mesmo resolver 
complexas funções de Fisica, ficou bem mais 


fácil, agora que 





ILUSTRAÇÕES DE LUIZ PODAVIN 


TEXTO: BETH GOUVEIA - FOTOS RUY TEIXEIRA 


E % egundo o prof. Osvaldo San- 
| giorgi, diretor de Cibernéti- 
- ca Pedagógica da Universi- 
dade de São Paulo, o processa- 
mento de informações é de vital 
importância na sociedade de ho- 
je, pois a independência econômi- 
ca, política e cultural de um país é 
medida através do domínio que 
este exerce sobre a comunicação 
de um modo geral. 

E por esse motivo que o prof. San- 
giorgi defende o uso dos compu- 
tadores nas escolas. A Educação, 
que visa preparar os indivíduos 
para viver de acordo com as nor- 
mas da sociedade, não pode dei- 
xar de lado todo esse avanço tec- 
nológico, que implica no progres- 
So que estamos vivendo. 

Porém, o professor alerta para o 
mau uso dessa tecnologia. O edu- 
cador deve estar consciente des- 
sa ferramenta poderosa e saber 
usá-la em benefício da formação 
de alguém. Para que um aluno 
possa ter o privilégio de manipular 
esse “caderno e lápis mágicos” é 
necessário que ele tenha o seu sis- 
tema mental preparado para isso 
e que esse uso não fira o desen- 
volvimento da criança. Quer dizer, 
ela tem de conhecer a tecnologia 
elementar que é saber ler, escre- 
ver e contar e só através dela po- 
gerã utilizar as demais. E o prof. 
Sangiorgi tem procurado pôr em 
prática essas teorias. O Centro de 
Cibernética Pedagógica, através 
de seus alunos de pós-gradua- 
ção, vem coordenando experimen- 
tos; entre eles, a avaliação do cur- 
so de Informática que vem sendo 
implantado no colégio paulista 
Pentágono. 








APRENDENDO 
O “ESPERANTO” 





Dispondo de dez microcompu- 
tadores (um para cada dois alu- 
nos), o Colégio Pentágono inseriu 
a Informática em seu currículo. 
Uma vez por semana, durante 
uma hora, alunos a partir da 3.º sé- 
re do primeiro grau tomam conta- 
to com a máquina e passam a se 
alfabetizar na nova linguagem. Du- 
rante uma parte da aula o aluno é 
usuário de programas educativos, 
que são elaborados pelos pró- 
prios professores. Valendo-se dos 
recursos que o microcomputador 
propicia, o aluno exercita e fixa 
aqueles conhecimentos que lhe fo- 
ram transmitidos anteriormente 
em sala de aula. 

Cada programa foi elaborado 
numa linguagem compatível com 
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o desenvolvimento do sistema 
mental da criança. Assim, para as 
classes de 3.º e 4.º séries é intro- 
duzida uma linguagem chamada 
Delta. Propondo algumas tarefas 
que já são familiares às crianças, 
como, por exemplo, fazer a abe- 
lha virar à esquerda, à direita, 
etc., o Delta objetiva desenvolver, 
de maneira agradável, o racioci- 
nio e a capacidade criativa do alu- 
no. Na 5.º série já entra outra lin- 
guagem, o Logo, onde se exercita 
uma infinidade de raciocínios lógi- 
cos. À partir da 7.º série, é introdu- 
zido o Basic, a linguagem mais 
elementar da informática propria- 
mente dita. Tudo é feito por eta- 
pas e com muita simplicidade. A 
Informática é dada como se os alu- 
nos aprendessem outra língua, tal 
qual inglês ou alemão. Só que es- 
sa é realmente universal, ela é o 
“esperanto”, define o professor. 





Os alunos brincam... 
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REFORÇO ESCOLAR 





Atualmente já existe um bom nú- 
mero de escolas particulares in- 
Cluindo a Informática em seus currí- 
culos, entre outras o Liceu Pasteur, 
Pueri Domus, Pequeno Príncipe, 
Santa Cruz, Rainha da Paz, Bandei- 
rantes e rede Radial que, contan- 
do 7.500 alunos distribuídos em 
seis unidades, oferece 200 micro- 
computadores modelos TK85 e 
CP200 e dez Apple aos quase 
2.500 alunos que frequentam o cur- 
so regular e o de Processamento 
de Dados. Em salas com no máxi- 
mo 22 alunos, divididos por faixa 
etária (7 a 10, de 10 a 12,de 12 a 
15 e de 15 em diante) e sob a su- 
pervisão de um programador, o 
curso de Informática, com duração 
de dez meses, é ministrado a to- 
dos os alunos já alfabetizados par- 
tindo das atividades da própria es- 
cola. À idéia do curso é servir co- 
mo um reforço escolar, só que atra- 
vés da linguagem Basic. Assim, 
durante praticamente 18 horas por 
dia, o colégio Radial fica à disposi- 
ção dos alunos para sanar as difi- 
culdades que possam estar encon- 
trando em qualquer das discipli- 
nas do currículo. 

A idéia de aproveitar os compu- 
tadores e os laboratórios do curso 
de Processamento de Dados, que 
já existem há algum tempo no Ra- 
dial, com alunos de 1.º e 2.º graus 


«OU resolvem intrincados problemas... 


(a partir da 2.º série), surgiu recen- 
temente e foi posta em prática es- 
te ano. 

Tínhamos tudo: os equipamen- 
tos, os professores e os programa- 
dores. Então nos propusemos, 
com esse trabalho de informática 
junto aos alunos do nosso curso re- 
gular, a desenvolver toda a sua po- 
tencialidade, sabendo respeitar as 
suas possibilidades e limitações in- 
dividuais. Tudo isso com muita se- 
redade e planejamento, conta a 
coordenadora pedagógica Márcia 
Augusta Marinho Petrone. 

Antes de chegar às máquinas in- 
falíveis, é feito um levantamento 
das dificuldades de aprendiza- 
gem de cada aluno. O próximo 
passo é destacar o professor da- 
quela disciplina e o programador 
para que juntos elaborem a aula. 
O resultado desse trabalho, trans- 
formado em um programa, é pas- 
sado ao aluno, que o digita no mi- 
crocomputador. Ele tem agora 








uma nova explicação daquele pon- 
to e em seguida lhe é proposto 
um desafio. 

Empolgado com a resolução de 
problemas e com a possibilidade 
de aprender com um microcompu- 
tador, Christian Alexandros Papafi- 
lipakis, de 12 anos, aluno da 5.º sé- 
re, acha que a maior vantagem da 
máquina é acusar quando ele erra 
Já para a estudante Adriana Go- 
mes Guimarães, de 10 anos, que 
também possui um microcompu- 
tador em casa, o que mais fascina 
são as multiplas possibilidades 
que a máquina oferece. Com ela 
posso desde brincar até resolver 
contas difíceis, e gosto muito de 
aprender com os computadores, 
confessa Adriana. 

Mas, além da atração que o 
computador exerce sobre todos 
nós, a listagem do que ele pode 
realizar cresce a cada dia, numa 
sociedade em que a convivência 
com a informática é irreversível. 





«Com o auxílio do microcomputador. 








PROCESSANDO A NATUREZA 


TEXTO: JOSE LUIZ SCHIAVONI — FOTO IRMO CELSO 


e você acha que os compu- 
tadores são úteis exclusiva- 
= mente para cálculos, pode 
ir mudando de opinião. Com a pro- 
liferação e a diversificação de má- 
quinas e linguagens, a Informática 
está tomando conta de quase to- 
dos os setores da vida nacional. 
Nas universidades e institutos de 
pesquisa, onde se realizam estu- 
dos em todos os campos do co- 
nhecimento, o computador é im- 
prescindível. Por exemplo, através 
de um acordo entre o Instituto Na- 
cional de Pesquisas da Amazônia 
(INPA) e a Fundação Mundial da 
Vida Selvagem, o computador 
vem sendo utilizado para estudar 
o desenvolvimento da flora e da 
fauna da floresta amazônica, uma 
tarefa que seria impossível para 
qualquer ser humano, sem o auxíi- 
lo desse equipamento, dada a 
grande variedade de informações 
sobre cada espécime analisado. 
Esse difícil trabalho, que já vem 
sendo realizado há vários anos, 
está utilizando dois computadores 
da linha Apple, interligados a um 
maior, pertencente à Universidade 
Federal do Pará. 

A equipe de pesquisadores que 
estuda os efeitos do desmatamen- 
to do maior pulmão do planeta, 
com graves consequências para 
a fauna e a flora, já conseguiu cap- 
turar mais de 25 mil exemplares 
para catalogação de dados. Atra- 
vês de redes armadas em diver- 
sas reservas florestais da mata 
amazônica, cada pássaro, inseto, 
réptil ou mamífero recolhido tem 
as suas características detalha- 
das em um fichário, que depois é 
armazenado na memória de um 
computador. Feito isso, o animal 
capturado é solto, mas antes rece- 
be uma identificação para o caso 
de uma nova captura. Algumas es- 
pécies recebem até mesmo um 
pequeno transmissor de sinais pa- 
ra que se possa estudar seus hábi- 
tos e movimentos migratórios e, 


Tra ERR SE NERO E É PRM! NADA ET NÃ ES E ESTIVEREM 


posteriormente, transferir 
dados para o computador. 
Esses estudos já propiciaram al- 
gumas conclusões espantosas. A 
maioria dos pássaros apreendi- 
dos é de tamanho muito pequeno. 
Espécies que nunca desciam ao 
solo foram capturadas voando a 
altitudes bem abaixo do normal. 
Esse procedimento revela que os 
nábitos dos animais estão mudan- 
do com a alteração das condi- 
ções de vida, decorrentes do des- 
matamento. Das sete espécies de 
macacos capturadas, apenas 
uma delas, a do guariba, não cor- 
re perigo de extinção. 
Outra iniciativa de utilizar as facili- 


esses 







| amazô 
O, A exuberante flora 
i Instituto Nacional de 


dades oferecidas pelo computador 
no estudo e preservação da ecolo- 
gia está sendo desenvolvida pelo 
Museu Emílio Goeldi, em Belém do 
Pará. Com um banco de dados que 
reune mais de 25 mil informações so- 
bre flora, fauna e recursos naturais 
da Amazônia, o Museu pode aten- 
der a todos os que desejam estudar 
a região mas não dispõem de tem- 
po ou condições de viajar para o nor- 
te do país. Dentro de alguns meses, 
O interessado poderá interligar seu 
computador diretamente com o ban- 
co de dados e consultar esse exten- 
so arquivo sem sair de casa, através 
de uma simples ligação telefônica 





a Reserva Florestaldo q 
sas da Amazôniã. 
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Como se não bastasse coordenar vôos 
espaciais, ajudar na administração de empresas, 





uando você se sentir sozi- 
nho, basta ligar seu micro a 
um CBBS (Computer Bulle- 
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resolver cálculos de engenharia ou criar tin Board System), ou seja, Siste- 

E ma de Boletim por Computador 

divertidos jogos eletrônicos, o computador der root adiar E 
E = - de micro. 

arranjou outra ocupação: fazer amigos. Os CBBSs surgiram nos Esta- 












dos Unidos no final da década 
passada e logo se & palharam 
pelo mundo. Atra 
transmite e recebe recados, fica 
sabendo das novidades, desco- 
bre e copia program: sim- 
plesmente, bate animados papos 
eletrôni DS. 

Pará participar, basta ter um 
micro, um telefone, o monitor de 
vídeo, que pode ser seu próprio 
elevisor, e um modem que obe- 
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TEXTO: JOÃO ROBERTO LAQUE | FOTOS RUY TEIX TRAÇÕES DE JOSÉ CLAUDINO GOMES 









deça aos padrões internacionais 
e possa transmitir em 300 bits 
por segundo. 


CONTATO IMEDIATO 





De posse desses apetrechos 
técnicos você já pode entrar pa- 
ra um clube de micro. E só dis- 
car o número de um dos CBBSs 
espalhados pelo mundo (exceto 
os americanos e canadenses, 
que usam um padrão de trans- 
missão diferente) e pegar a se- 
nha. Geralmente, este O “é 
grátis e a única despesa será a 
conta das ligações telefônicas 
que você fizer. 


OS CBBSs 

















RASILEIROS 


Q “Primeiro clube de micro.do 


Brasil apareceu no-Rio-de Janei- 
ro em março do ano passado. 
Foi idéia de Paulo Sérgio Pinto, 
de 31 anos, que, fraduzindo um 
programa estrangeiro, -montou o 
CBBS do Pinto. A partir daí, mui 
tos clubes de micro começaram 
a aparecer e hoje já existem mais 
três no Rio, um em Curitiba e 
dois em São Paulo. 

Antonio Carlos Prado Júnior, 
46 anos, é um apaixonado por in- 
formática e por isso abriu o seu 
CBBS, o do Prado, que funciona 
em São Paulo às terças, quartas 
e quintas-feiras, das 20 às 24 ho- 
ras. Gastar cerca de dez milhões 
na montagem de todo o equipa- 
mento necessário para acomo- 
dar o clube não deixou Prado de- 
sanimado. Tanto que ele já com- 
prou outro micro e, em breve, O 
seu CBBS funcionará 24 horas 
por dia, 

“Faço isso por prazer, porque 
gosto muito de computação e de 
fazer novos amigos", explica ele. 
Sua paixão é tanta que contagiou 
toda a família... a mulher, os três 
filhos maiores e a caçulinha, Cris- 
tina, de apenas cinco anos. To- 
dos usam habitualmente os mi- 
cros do Prado e Cristina, que ain- 


da não domina muito bem as téc- 
nicas da máquina, passa o seu 
tempo ajudando um simpático ra- 
tinho a fugir das garras do gato 
malvado, num dos jogos eletrôni- 
cos do clube. 


ENTRANDO NO CIRCUITO 


Diariame 
co pessoa 


estão ligando pela primeira” vez, 
pedindo explicação ou a senha 
para ingressar no CBBS. 


VIDEOAMIGOS 


Cada telefonema quê o sist 
ma automático do micto atende é 
grrmanova emoção. AS letras vão 
desenhando palavras no monitor 
de vídeo colorido, fespondendo 
as perguntas do pfograma (no- 
me, senha, qual o jassunto, etc.). 
Assi o completo desconheci- 
do, que pode.eStar do outro lado 
do mund6, vai ganhando um per- 
fil, uma identidade, E, mesmo 
que se trate de um velho integran- 
te do clube, ele será sempre al- 
guém que escreve do outro lado, 
sem que o Prado conheça sua fi- 
sionomia ou possa ouvir o tom de 
sua voz. São os sócios “anôni- 
mos”, amigos que realmente não 
ligam pras aparências 
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CBBS DO PINTO- (021) 247-8440 - 
GEES DO PRADO - (011) 813-2016 - 
CEBS DO AIM - (021) 246-2938 - 
CEBS FÓRUM Pig (021) 233-3369 - 
GEES DO OTTO (041) 262-4743 - 
Curitiba - PR 


CBBS Il - 


São Paulo - SP 
CONTROLDATA - (021) 266-3222 - 


Rio de Janeiro - RJ 
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Os telefones dos 
CBBSs brasileiros são: 


CE 


(011) 548-7221 - 
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DO SO EN PDD 


170 ERROR noticias do sístema 
O a a RE PO PPP 


Este sistema esta” baseado em um mi- 

cro compativel com o Apple II+, com 

(+> BEM-VINDO AO CBBS DO PRADO <a) dois disks drives, uma impressor a 

Epson MX-199, um modem Coencisa MP-g3, 

FAVOR INFORMAR SEU SOBRENOME memoria ram de 64 k. O software utili- 

-—>SILVA zado baseia-se num GBBS II, distríbui- 
do pela 65 Software. 


VOCE JA” TEM SENHA? (S) IM, «N)A0 
=— >S 
O funcionamento deste CBES durante 


SENHA: fase inicial, sera” das 29 as 24 horas 
== 5X XXXXXX todas as tercas e quíntas feiras. 


VERIFICANDO 


NOME ->RUBENS PAULO SILVA 
DE -> SAD PAULO, SP 
ULTIMA CHAMADA —> 02.07.85 
CHAMADA NUMERO 385 


SEJA BEM-VINDO AO CBBS DO PRADO 





HOJE E” 93.07.85 
OPERADOR ->ANTONIO PRADO 


AVISOS DE 1 A 43 
HA” MENSAGENS PARA VOCE. 
QUER LE-LAS JA”? 


Nao 
COMANDO (7=DETALHES):?7 


> 


CER 
* Lista de comandos valíidos * 
Ae o cu to o o 
Mensagens ! B= Avisos, dicas, etc. 
Pessoais: ! E= Ver meus dados 

! F= Recado P/operador 
1 

' 
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HA dsttet, a 
são “Risdom DAE, 
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e o e a ce — 


R= Ler 


D= Copiar programas 
5= Deixar 


O= Outros cbbs 
L= CBBS internacionais 
foccomeceee! jm Límta de usuarios 
Outras In-! T= Sair do sistema 
formacoes: ! V= Tamanho da tela 
* H= Detalhes deste menu 

N= Nulos ! != Deixar programas 
C= Papo | B= Arquivos díisponiveis+ 
I= Informc! $= Biblioteca programas+ 

|'B2= Teleconferencia + - 

Sra MN na cta im Es 


* 
* 
* 
* 
- 
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Marco Antonio, filho de Antonio Carlos, fez vários amigos através do CBBS. 
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alteração sem frévio avi 
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AMicrodigrtal 
lança no Brasi 
o micro pessoal 
de maior sucesso 
no mundo. 


À partir de agora a história dos 
mICrOS PESSOAIS val ser contada em duas 
partes: antes e depois do TK 90X. 

O TK 90X é, simplesmente, 0 único 
micro pessoal lançado no Brasil que 
merece a classificação de software 
machine : um caso raro de micro que 
pela sua facilidade de uso, grandes 
recursos e preco acessivel recebeu a 





TIK BOX 


color computer 


atenção dos criadores de programas e 
periféricos em todo o mundo. 

Para você ter uma Idéia, existem 
mais de 2 mil programas, /O livros, 30 
periféricos & inúmeras 
revistas de usuários disponiveis 
para ele internacionalmente. 





gouomicro 
de programas 





E aqui o TK 90X já sa! com mais de 
100 programas, enquanto outros estão 
em fase final de desenvolvimento para 
lhe dar mais opções para trabalhar, 
aprender ou se divertir que com qualquer 
outro MICTO. 

O TK 90X tem duas versões de 
memória (de 16 ou 48 K), Imagem de 
alta resolução gráfica com 8 cores, 
carregamento rápido de programas 
[controlável pelo próprio monitor), som 
pela TV, letras maiúsculas e minúsculas 
e ainda uma exclusividade: acentuação 
em português. 

Faca O Seu programa: peca já uma 
demonstração do novo TK 9UX 





Preço de lançamento* 
16 K- Cr$ 1.499.850 e 48 K - Cr$ 1.749.850 





